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Juego de division grupal: La travesía del barquito 
Título: Juego de división grupal: La travesía del barquito. Target: Docentes de Educación Primaria y Secundaria. 
Asignatura/s: (ninguna en concreto). Autor/a/es: José Luis Pérez Quintero, Licenciado en Matemáticas, Opositor al 
cuerpo de Educación Secundaria. 
n juego de división grupal es aquel que tiene como finalidad dividir a la clase en diferentes 
subgrupos en función de la tarea que se pretende realizar después de esta división (debates, 
trabajos en pareja, etc.). 
La idea con la que se ha inventado este juego es que los alumnos puedan dividirse aleatoriamente 
en grupos de una forma divertida y que aprendan una serie de contenidos académicos mientras 
juegan, respondiendo al refrán: “si la lección es divertida, nunca se olvida”. 
FICHA DEL JUEGO 
• Título del juego: La travesía del barquito. 
• Tipo de juego: División Grupal. 
• Nivel educativo: Educación Secundaria y últimos cursos de Primaria (de 9 a 14 años aprox.) 
• Número de participantes: Una clase entera, es decir, entre 20 y 30 alumnos. Mediante leves 
modificaciones, se podrá adaptar al juego en caso de que el número de participantes sea menor 
o mayor a lo expuesto anteriormente. 
• Temporalización: 20 o 25 minutos aproximadamente. 
OBJETIVOS 
Generales 
El principal objetivo del juego es la división de la clase en 4 grupos, de forma que el número de 
componentes de cada grupo sea el elegido previamente por el profesor/a y que la asignación de cada 
grupo sea totalmente aleatoria. Mediante variaciones del juego, se puede adaptar para dividir la clase 
en tantos grupos como el profesor/a desee. 
Específicos 
• La concienciación de que el hombre poco a poco está deteriorando el planeta Tierra 
(contaminación, deforestación, etc.) y de que tarde o temprano sus habitantes sufrirán las 
consecuencias. 
• Un aprendizaje básico de geografía mundial, como pueden ser los grandes ríos, océanos y mares 
del mundo. Existen variantes en que los alumnos también conocerán grandes ciudades así como 
sus principales monumentos. 
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• Que el alumno aprenda a utilizar los distintos libros de atlas, así como otros tipos de mapas 
como pueden ser los de “Google Maps” o los proporcionados por programas ofimáticos 
dedicados a la cartografía tridimensional como “Google Earth”, así como enciclopedias 
electrónicas como por ejemplo la “Wikipedia”. 
CONTENIDOS 
Conceptuales 
• Intervención del hombre en el deterioro ambiental de nuestro planeta. Consecuencias 
negativas. 
• Grandes ríos y océanos del mundo. 
• Principales ciudades fluviales del mundo, así como sus monumentos. 
Procedimentales 
• Utilización de enciclopedias, tanto convencionales como electrónicas. 
• Utilización de mapas a distintas escalas, tanto convencionales como de Internet, haciendo 
hincapié en el utilizadísimo Google Maps. 
• Utilización de programas informáticos en los que se puede trabajar con mapas tridimensionales 
interactivos. 
Actitudinales 
• Interés y concienciación por el medio ambiente. 
• Uso de los mapas para resolver cuestiones geográficas que surgen en la vida cotidiana. 
• Gusto por conocer las grandes ciudades, monumentos y culturas del mundo. 
DESARROLLO DEL JUEGO 
El profesor o profesora contará a los alumnos la siguiente historia: 
Debido mal uso de los recursos naturales llevado a cabo por el hombre en las últimas décadas 
(contaminación, tala masiva de árboles, malgasto del agua, etc.), la Madre Naturaleza ordenó al Dios 
Eolo que castigara a la humanidad con un gran huracán a nivel mundial. Una mañana aparentemente 
tranquila, en que todo el grupo se encontraba en clase trabajando, sintieron cómo un fuerte tornado 
derribó las paredes del aula y todos los alumnos salieron volando por los aires, a cientos e incluso 
miles de metros de altura. El gran huracán, fue dejando caer a los alumnos poco a poco y repartidos a 
lo largo de todo el planeta Tierra. 
Casualmente ninguno de los alumnos cayó en el mar, sino que todos cayeron en alguna pequeña 
ciudad perdida a lo largo de la corteza terrestre. 
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Para decidir en qué ciudad ha caído cada alumno, el profesor o profesora repartirá una serie de 
tarjetas, de modo que habrá tantas tarjetas como alumnos y a cada alumno le corresponderá una 
única tarjeta. En cada tarjeta estará escrito el nombre de la ciudad correspondiente. Esta asignación 
no debe ser necesariamente aleatoria ya que las ciudades (previamente y cuidadosamente elegidas 
por el profesor/a) serán pequeñas, poco o nada conocidas y repartidas por todo el mundo, de modo 
que cada alumno puede escoger el nombre que más le atraiga. Todas estas ciudades tendrán una cosa 
en común: por cada una de ellas pasa un pequeño río o arroyo.  
Una vez que cada alumno conoce el nombre de la ciudad en la que fue “soltado” por el huracán, el 
profesor/a continúa con la historia: 
De repente el huracán perdió fuerzas, pasando a ser una tormenta tropical. Pero en ese momento, 
cuando todos pensaban que la catástrofe había acabado, la Naturaleza siguió con su cruel castigo 
provocando un gran terremoto que empezó a sacudir la superficie continental del mundo entero. La 
única escapatoria para sobrevivir a dicha catástrofe era subir a bordo de alguna pequeña embarcación 
y escapar a los océanos utilizando los cauces de los ríos (ya que las carreteras estaban destruidas), 
iniciando el viaje en el río que cruza la ciudad en la que han caído. Una vez en los océanos, habría que 
esperar, sin ningún peligro, a que terminase el gran terremoto. 
Dicho esto, el profesor/a explicará a los alumnos que en el mundo sólo existen 4 océanos: el 
Pacífico, el Atlántico, el Índico y el Ártico, señalándolos cada uno en un mapamundi gigante situado 
junto a la pizarra. 
La misión de los alumnos es la siguiente: Cada alumno debe buscar en atlas, mapas o Internet, la 
situación exacta de la ciudad donde ha caído, y con la ayuda de dichos recursos, debe seguir el cauce 
del río, que será afluente de otro río mayor. Éste río volverá a desembocar en otro río mayor aún, y 
así sucesivamente hasta llegar al océano. Por tanto, los alumnos deberán ir cambiando de mapas y 
pasando a mapas cada vez más generales, hasta terminar en el mapamundi situado junto a la pizarra 
siguiendo el cauce de alguno de los grandes ríos de nuestro planeta (Amazonas, Nilo, Missisipi, 
Danubio, etc.) y observando finalmente a cual de los 4 océanos llegaría a parar la embarcación. 
Finalmente, los alumnos quedarán divididos en 4 grupos en función del océano donde hayan 
desembocado, con lo que el juego llega a su fin. 
Observación 
En este juego, la tarea del profesor/a a la hora de elegir las ciudades es fundamental y a la vez 
aparatosa, ya que éste/a debe tener en cuenta el número de componentes de cada grupo y  por tanto 
debe elegir cada ciudad en función del océano donde van a parar las aguas que fluyen por ésta; es 
decir, la tarea que va a realizar cada alumno debe estar realizada previamente por el profesor/a. 
VARIACIONES 
• Si por ejemplo, se quiere dividir la clase en tres grupos aleatorios en vez de cuatro, en lugar de 
utilizar un mapamundi podemos utilizar un mapa de España y adaptar la historia teniendo en 
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cuenta que nuestro país está bañado por tres mares: el Cantábrico, el Atlántico y el 
Mediterráneo.  
• Análogamente, si se desea dividir la clase en cinco o más grupos, en lugar de considerar los 4 
océanos podríamos considerar otros mares como el Mediterráneo, el Arábigo, el Mar del Norte, 
el Adriático, etc. 
• Fuera del objetivo principal del juego, una variante podría ser que cada alumno anotara las dos 
o tres ciudades más grandes por las que pase el río o ríos cuyo cauce va siguiendo. Al terminar 
la trama principal del juego, el alumno usará Internet (por ejemplo la Wikipedia) para buscar e 
imprimir fotos de algunos de los monumentos más representativos de dichas ciudades, 
compartiéndolas con el resto de la clase. Por ejemplo: “he seguido el río Danubio, cruzando 
ciudades como Viena, Budapest y Belgrado, y estos son algunos de sus monumentos”. 
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EDUVIAL: Proyecto de Educación Vial  
Título: EDUVIAL: Proyecto de Educación Vial. Target: Ciudadanía en general, Educadores, Policía, Monitores 
Educación Vial. Asignatura/s: Educación Vial. Autor/a/es: Ana María Mariño Álvarez, Maestra Educación Musical, 
Diplomada en Magisterio Especialidad Educación Musical. Roberto Cameselle Fernández, Policía Local, Diplomado en 
Administración y Gestión Pública y Monitor de Educación Vial. 
l presente proyecto educativo de intervención municipal fue realizado durante el primer 
semestre del año 2009 por el Grupo de Trabajo “Eduvial” dentro de la programación de 
actividades de Educación Vial para Adultos organizado por la DGT. 
Fue expuesto en Benidorm entre el 24 y el 26 de abril durante las V Jornadas de Educación Vial para 
Adultos. 
El proyecto desarrolla todos los pasos a seguir para elaborar un sitio web municipal con 
información sobre legislación local y estatal en materia de circulación permitiendo la participación 
ciudadana. 
Esta idea parte de concienciar a la población en general de la necesidad de la existencia de unos 
buenos hábitos para una buena seguridad vial, incluyendo actividades para motivar la participación 
Sus autores, Roberto Cameselle y Ana Mariño, queremos ofrecerlo a toda la comunidad en general 
y en particular a la educativa para compartir sus experiencias e investigaciones. 
Agradecemos a la DGT la oportunidad de llevar a cabo su realización y exposición, así como toda la 
ayuda ofrecida para su puesta en marcha en un futuro. 
Pretendemos que este proyecto sea un punto inicial para seguir avanzando en esta materia y 
alcanzar nuevas metas debido a la importancia e interés para la sociedad actual. 
E 
